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PROPOSTA DIDACTICA

Data d’elaboracié: Curs 2024/25

Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacio Primaria 3rcicle 6e EP Taller
Titol
Codey Rocky Safari Adventure
Objectius

i) Desenvolupar les competéncies tecnologiques basiques i iniciar-se en la seva utilitzacio per a
l'aprenentatge, tot desenvolupant un esperit critic davant el seu funcionament i els missatges que
reben i elaboren.
OBJECTIUS ESPECIFICS:
e Comprendre i utilitzar vocabulari i estructures basiques en llengua anglesa per descriure
animals, el seu habitat, alimentacio i caracteristiques.
e Collaborar en grups per planificar, redactar i presentar una descripcié oral d’'un animal,
adaptada al nivell linguistic de cada alumne.
e Programar sequencies basiques amb Codey Rocky per realitzar desplagcaments, reconeixer
colors i mostrar informacié a la pantalla.
e Integrar U'Us de la llengua anglesa i la programacio en una situacié comunicativa significativa,
fomentant la creativitat, la resolucié de problemes i la competencia digital.

Activitat introductoria

Per comencar el projecte, presentam Codey Rocky a 'alumnat com un petit robot explorador que vol
fer un safari per UAfrica, perd que necessita ajuda per reconeixer els animals.

Projectam algunes imatges d’animals africans i, através de preguntes senzilles en angles com "/t’s big,
it has a trunk... What is it?", els alumnes endevinen quin animal és.

A continuacio, es formen els grups i a cada un se li assigna un animal (amb una targeta o imatge), que
sera el seu repte per al projecte.

L'objectiu és generar emocid, activar vocabulari i introduir la missié que duran a terme amb Codey
Rocky.

Competéncies

Plurilingle Comunicacio Linglistica
Digital Matematica, Ciencia, Tecnologia i Enginyeria
Ciutadana Personal, Social i Aprendre a Aprendre
Emocional Consciencia i expressio6 cultural
Emprenedora Fisica i motriu
Nivell de complexitat
1. Coneixement - Memoria - Record 4. Analisi
2. Comprensio 5. Sintesi
3. Aplicacié 6. Avaluacié i creacio

Sabers basics / Continguts

Ab5. Llengua Estrangera
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3P LES A 1.4. Funcions comunicatives basiques adequades a l'ambit i al context: saludar,
acomiadar-se, presentar i presentar-se; descriure persones, objectes i llocs; situar esdeveniments
en eltemps; situar objectes, personesii llocs en l'espai; demanar i intercanviar informacio sobre
questions quotidianes; descriure rutines; donar indicacions i instruccions; expressar la pertinenca i
la quantitat.

3P LES A 1.13. Eines analogiques i digitals basiques per a la comprensid, produccid i coproduccié
oral, escrita i multimodal; i plataformes virtuals d'interaccio, cooperacid i coltlaboracio educativa
(aules virtuals, videoconferencies, eines digitals collaboratives...) per a l'aprenentatge, la
comunicacio i el desenvolupament de projectes amb parlants o estudiants de la llengua estrangera.

Activitats

Sessio 1 Preparacio lingiiistica (descripcio escrita dels animals)

Inici:

Presentam el projecte com una aventura per la selva africana: "We are going on a safari!".
Observam imatges dels animals africans i conversam sobre que sap U'alumnat. Assignam
un animal a cada grup i explicam que el seu repte sera descriure’l en angles.
Desenvolupament:

Els grups fan recerca guiada sobre el seu animal utilitzant fitxes visuals o recursos
adaptats. Escriuen una breu descripcié amb dades com: que menja, onviu, si és dilirn o
nocturn, trets fisics i una curiositat, de manera cooperativa amb el suport del docent.

A continuacié, 'alumnat crea de manera conjunta el tapet del projecte amb paper
continu, dissenyant un escenari de selva o safari (camins, arbres, rius i espais per
collocar els animals), que s'utilitzara en les sessions de programacio amb Codey Rocky.
Reforg:

Es poden treballar amb frases senzilles, fitxes amb pictogrames o una plantilla de frase a
completar.

Ampliacio:

Es pot afegir una pregunta per fer als companys o ampliar la seva descripcié amb més
detalls.

Tancament:

Cada grup llegeix una frase del seu text en veu alta. Compartim i donam feedback positiu
sobre la pronunciaci¢ i el contingut.

Sessio 2 Programacié de desplagcaments sobre el mapa

Inici:

Mostram el tapet o mapa de la selva creat per 'alumnat, amb les targetes dels animals
repartides. Explicam que avui han de programar Codey Rocky perque vagi des d’un punt
de sortida fins a la targeta del seu animal.

Desenvolupament:

Els grups treballen la seqlienciacié de moviments: endavant, girs, pauses... Han de
calcular les distancies i orientar-se dins 'espai. Programen aquests desplagaments a
mBlock i els proven damunt el tapet.

Reforg:

Es pot fer servir una plantilla fisica per planificar el cami abans de programar-lo, amb
suport del mestre.

Ampliacié:

Es pot afegir més d’un punt de parada o integrar sons i llums durant el recorregut.
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Tancament:
Es comprova que cada robot arribi correctament al seu desti. Els alumnes comparteixen
com han resolt els problemes de desplacament.

Sessio 3 Programacio del reconeixement del color i missatge

Inici:

Recordam que a cada targeta hi ha un color diferent, i que Codey Rocky pot reconé&ixer
aquests colors. Mostram com programar-lo per detectar el color i mostrar elnom de
animal a la seva pantalla.

Desenvolupament:

Els grups afegeixen a la seva programacié un bloc de deteccié de color (amb "if... then")
perque, un cop arribat a la targeta, el robot identifiqui el color i mostri correctament el
nom del seu animal. També poden afegir un missatge sonor o visual.

Reforg:

Es proporciona una plantilla de blocs amb espais buits perqué els alumnes només hagin
d’afegir el color i el missatge corresponent.

Ampliacié:

Es pot fer que el robot reaccioni a més d’un color o canvii el missatge segons la resposta
del public.

Tancament:

Tots els grups proven la sequiencia completa: desplagament + deteccié de color +
resposta. S’ajusten errors i es preparen per a la presentacio final.

Sessio 4 Presentacions orals i demostracié

Inici:

Expliquem la dinamica d’exposicio: cada grup fara una petita demostracio del seu
projecte i explicara el seu animal en angles. Recordam que cal escoltar amb respecte i
que tots ho faran molt bé.

Desenvolupament:

Els grups, un per un, fan que Codey Rocky es desplaci fins a la seva targeta, detecti el
color i mostri elnom de 'animal. A continuacid, els membres del grup fan la descripcio
oral preparada, adaptada al nivell de cada alumne.

Reforg:

Poden llegir la seva part o dir només una frase curta, com “It’s a lion” o “Giraffes eat
leaves.”

Ampliacio:

Alguns grups poden fer de “guies del safari”, conduint el robot per més d’una targeta i
interactuant amb el public amb preguntes o curiositats.

Tancament:

Es fa unavaloracié final en gran grup: que hem apres, quin animal ens ha agradat més,
com ens hem sentit parlant en angles i programant.

Felicitam a tots els grups i, si es vol, es pot enregistrar un petit video de cada presentacio
com arecord.

Recursos

Correspondéncia programacié aula | Llengua estrangera
area curricular

Espais | Aula
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Tecnologies | Robot Codey Rocky
Aplicacié educativa mBlock5 o App Makeblock
Ordinadors portatils de U'alumnat

Connexio6 a Internet

Materials | Imprimibles:
Imatges animals
Targetes animals monocromatiques
Agrupaments | Petits grups (3-5 alumnes)

Habilitats i destreses

Comunicacio oral i escrita. Treball en equip i collaboracio

Rutines del pensament

Comparar i contrastar. Descompon-raona-aplica

Habit mental

Aprendre de l'experiéncia. Assumir riscos. Persisténcia
Posar-se reptes

Aprendre a pensar técniques

Inferéncia i deduccié. Pensament divergent i convergent

Habilitats Emocionals

Collaboracid i treball en equip

Tecniques cooperatives

Aprenentatge per parelles (Think-Pair-Share)

Recursos Personals

Especialista llengua estrangera / Especialista de suport

Altres

Avaluacio Criteris d’avaluacio

A5. Llengua Estrangera

3P LES 2.1. Expressar oralment textos breus i senzills, previament preparats, sobre assumptes
quotidians i de rellevancia per als alumnes, utilitzant de forma guiada recursos verbals i no verbals, i
usant formes i estructures basiques i d'Us frequent propies de la llengua estrangera.

3P LES 2.3. Seleccionar, organitzar i aplicar de forma guiada coneixements i estrategies per preparar i
produir textos adequats a les intencions comunicatives, les caracteristiques contextualsii la
tipologia textual, usant, amb ajuda, recursos fisics o digitals en funci6 de la tascai les necessitats de
cada moment.

3P LES 3.1. Planificar i participar en situacions interactives breus i senzilles sobre temes quotidians,
de rellevancia personali proxims a la seva experiéncia, a través de diversos suports, secundant-se
en recursos com ara la repeticio, el ritme pausat o el llenguatge no verbal, i mostrant empatia i
respecte per la cortesia lingliistica i l'etiqueta digital, aixi com per les diferents necessitats, idees i
motivacions dels interlocutors.

Avaluacié Criteris de qualificacio

e Rdbrica d’avaluacié amb diferents nivells d’assoliment:
Puntuacié total: Suma els punts obtinguts en cada criteri: maxim 20 punts.
Interpretacié de la puntuacio:
20-17 punts: Expert
16-13 punts: Avancgat
12-10 punts: Aprenent
9 0 menys punts: Novell

Avaluacio Instruments d’avaluacio

e Rubrica d’avaluacié.
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